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摘 要 
I 
摘 要 
“计算机辅助教学”迫切希望知识的传递有更多更有效的方式和手段，并结
合当前最新的科学技术，在不断的探索中发展和创新。近年来，“虚拟现实”技
术的成熟和发展，为“计算机辅助教学”的教学方式注入了更多的生机。人性化
的交互型教学方式及“沉浸式教学”得到了高速发展，因此虚拟现实在教育中的
应用将成为末来教育改革的一大热点。  
在教学实践中，亲身体验和观察比枯燥且抽象的说教式教育更具说服力，主
动的交互式学习与被动的观察性实验有着本质的区别，因此在虚拟现实的写实性
及强大的交互性下结合当下的教学方式，将给教育行业带来无限的生机。原本教
学中抽象、枯燥无味的教学内容，通过虚拟现实技术把更真实的体验和交互性的
“沉浸式教学”带到教学中，让老师的教学变的更生动更有趣，从而提高教学质
量。通过虚拟现实技术进行学习和教育，不仅可以减少现实训中操作的困难和危
险，更可以使实训成本大幅度降低。虚拟现实的出现不仅降低学生对知识学习的
门槛，而且更能极大的提升了“计算机辅助教学”的质量。因此，虚拟现实技术
将是未来教育领域内最具有创新和应用前景的一项技术。 
 “计算机辅助教学”的发展为教育技术学的发展奠定了坚实的基础，该论
文通过利用深厚扎实的“计算机辅助的教学”理论知识细化和梳理，结合当前教
学情景分析和建模，通过“虚拟现实”技术挖掘新的教学方法与方式，提出并设
计一个集“沙盘教学”和“资源生产”为主的“计算机辅助教学”的软件，提高
教学质量，丰富教学内容。 
 
关键词：虚拟现实；沉浸式教学；计算机辅助教学 
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Abstract 
II 
 
Abstract 
There is an urgent hope to ‘the computer aided instruction’ that more effectively 
modes and means can be found to the knowledge transfer, combining with the latest 
science and technologies to develop and innovate in the unceasing exploration. In recent 
years, it breathes more new lives into teaching methods of ‘the computer aided 
instruction’ with the maturing and developing technologies of ‘virtual reality’. User-
friendly interactive teaching methods and ‘immersing program’ have developed rapidly, 
therefore，the virtual reality is going to be a focused issue recently of educational reform 
in application to education. 
In the teaching practices, personal experiences and feelings are more persuasive 
than homiletic education which is inane and abstract. There are essential differences 
between the initiative inactive learning and the passive observational experiments; 
consequently it will bring vigorous life to the education sector with the current teaching 
methods that combine realism with interactivity of virtual reality. The abstract boring 
teaching contents before become more vivid and interesting by setting up the interactive 
‘immersing program’ which provides more real experiences, in order to improve the 
quality of education. Learning and teaching by the virtual reality, it not only difficulties 
and dangers of some training operations in reality can be reduced, but also it can cut 
down the training cost dramatically. The appearance of modes reduces the knowledge 
learning for students as well as largely improves the quality of ‘computer aided 
instruction’. Hence, the virtual reality has become one of the most popular technologies 
of application prospect since the birth of multimedia and computer network. 
The development of ‘computer aided instruction’ establishes a sound foundation 
for the development of educational technology. This paper refines them by profound 
theoretical knowledge of ‘computer aided instruction’, also analyzes and builds models 
under contemporary teaching circumstances. It excavates new teaching methods and 
modes by virtual reality technology, and proposes and designs software of ‘computer 
aided instruction’ which mainly contains ‘the teaching of Sand Box’ and ‘resource 
production’, in order to improve teaching quality and enrich the contents. 
 
Keywords: Virtual Reality; Immersion Program; Computer Aided Instruction
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第一章 绪论 
1 
第一章 绪论 
1.1 研究背景与研究意义 
1.1.1 研究背景 
随着互联网时代的来临，人们摄取知识的方法变的多种多样，从幼儿启蒙教
育到高等教育行业，教学方法也变的灵活，相应的辅助性教学理论也在不断发展
和完善。教育行业在伴随着近几十年计算机行业的发展中，计算机辅助教学，理
论也逐渐成熟起来。 
计算机辅助教学是应用在计算机辅助下进行的各种教学活动，以对话方式与
学生讨论教学内容、安排教学进程、进行教学训练方法的一门学科[1]。从 1958 年
计算机辅助教学理论被提出到 80 年代末期计算机辅助教学借助多媒体计算机的
发展，计算机辅助教学在教育上得到了高速的发展，在教学方式上对传统教育行
业形成了极大冲击，使之成为创新式教育方式的重要理论和知识的来源，计算机
辅助教学已然成为一种新兴的教学方法和手段[2]。 
然而，计算机辅助教学也并非一帆风顺，由于传统计算机辅助教学系统对教
学途径和答案的限制，难以应对不同水平和能力的学生，如何采用不同的教学策
略和合适的教学方式来辅助不同水平的学生进行教学，这为计算机辅助教学提出
了更高的要求，希望计算机辅助教学能有更好的呈现形式，有更智能化的评测系
统，为完善教学过程。因此，人们开始提出更多的概念的和教学方法来提高计算
机辅助教学的理论，教育者为了让计算机辅助教学内容变的更有趣更生动，提出
了虚拟现实和计算机辅助教学相结合，用更有趣更直观的表现形式提高教学质量。 
近几年虚拟现实技术的成熟为计算机辅助教学提出的新概念的教学方式注
入了无限的生机，人性化的交互型教学方式将得到高速发展。因此，虚拟现实技
术在教育中的应用将成为教育改革的一大热点，“沉浸式教学”的概念也随之诞生。 
根据以上背景，计算机辅助教学结合虚拟现实技术把计算机辅助教学带到了
一个更高更长远的发展空间。 
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1.1.2 研究意义 
通过对“虚拟现实”与“计算机辅助教学”的研究和应用，进一步发掘基于虚拟
现实的计算机辅助教学系统在教育中的应用能力。结合当前教学情景分析和建模，
进一步分析虚拟现实技术在计算机辅助教学中的应用，其应用能力表现出如下五
点： 
1.它打破了时间与空间的限制，为教育开创了一个的全新的教学领域。 
2.它利用实物虚化与虚物实化的构建方法，为教育提供了创新的教学手段。 
3.它使用开放性的探索性学习，变革了传统教育方式。 
4.它全方面多角度的教学内容，丰富了课堂教学内容。 
5.它方便开展虚拟实验的特性，为教育节约了巨额的成本。 
    以上是本论文的研究目的和意义，我们期望通过虚拟现实把原本教学中抽象、
枯燥无味的教学内容，通过虚拟现实技术手段把更真实的体验和交互能力带到 
“沉浸式教学”中，让教师的教学手法和内容变的更生动更有趣，从而提高教学质
量。使用虚拟现实技术进行学习和教育，不仅可以减少实训的危险和困难，更可
以大幅度的降低实训成本。 
1.2 国内外研究现状 
1.2.1 国内发展现状 
由于我国虚拟现实技术的研究和使用起步晚，与发达国家相比，在虚拟现实
技术的基础开发能力和研究能力方面还存在很大的差距。随着这几年计算机的行
业的蓬勃发展，计算图形学、体感设备的流行国家相关部门和相应学科研究机关
对这方面技术高度关注，并根据国情激励相关有研发能力的企业开展了众多虚拟
现实相关领域的探索和研究。在教育方面如果把虚拟现实技术应用到教育中的探
索也一直在进行，据不全统计国家有近千家企业和机构把虚拟现实技术和教育联
系在一起进行研究，并应用到了现实教育环境中。 
在政策上在全国两会上发布的《中华人民共和国国民经济和社会发展第十三
个五年规划纲要》报告中把“虚拟现实”技术作为发展的一个重点，因国政策的引
导众多公司和创业团队纷纷加入对虚拟现实的研究和应用中去。 
从中国的各大企业动态来看到，各地企业创建了虚拟现实小镇及虚拟现实研
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究基地，着力于对虚拟现实的研究和应用。国内一批资金雄厚的公司已经有自己
的主打软硬件成果，如硬件方面暴风科技的“暴风魔镜”产品，深圳市虚拟现实集
团的“3Glass 产品”，全国对虚拟现实的研究都呈现出欣欣向荣的发展景象。 
从各大高校来看，清化大学已经使用虚拟现实技术构建了汽车发动机检测系
统，一批高校热情高涨的投身于最新的虚拟现实技术与教育结合的研发中，一批
批最新的虚拟仪器系统量的被应用在教学和科研上。 
1.2.2 国外发展现状 
虽然 2016 被业界称为“虚拟现实元年”，其实不然，早在 1965 年虚拟现实
技术就被 Ivan Sutherland 提出，在 1966 年林肯实验室就开始对头戴式虚拟现实
设备进行了研发，VPL 公司于 1989 年提出了“Virtual Reality”的理论[3]。 
    虚拟现实技术早期最主要被应用到可穿戴式头盔中，主要支持一些游戏的体
验。人们逐渐发现虚拟现实在一些实训领域有较大的实用性，它可以降低实训过
程中带来的风险还可以有效控制成本，这让虚拟现实和教育慢慢的走到了一起，
它们将会给教育领域带来一场空前的风暴。 
Google 宣布计划在 2017 年秋季推出全新的 AR 未来课堂计划：“Expeditions 
AR”，旨在把 AR 技术普及到全球的课堂。通过 AR 未来课堂计划可以让学生们
在自己的教室里考察活火山的喷发、生物的三维 DNA/RNA 链的氨基酸组成，或
亲自感受一下在飓风中心是什么感觉，众多的在现实中不可能完成的实训变成了
可能。微软的 AR 头盔 HoloLens 已经和多家教育机构合作，正将 AR 应用于大
学、医学教育培训等教育场景。苹果也推出 ARkit 开发平台，一跃成为最大的 AR
平台，目测一大波 AR 内容企业会利用 ARkit 开发各种 AR 教育内容。 
在哈佛大学虚拟现实技术被应用到了环境模拟教中，他们开发了 ECOMuve
软件，使用虚拟现实通过对环境模拟帮助学生建立一个更深入的了解生态系统和
因果模式的课程软件，通过软件探索学习自然科学。该ECOMuve项目的目标是，
采用多用户虚拟环境的思想进行开发的三维虚拟世界，通过计算机访问，重现真
实的生态环境，学生在其中探索和收集信息，学生通过电脑与伙伴在虚拟世界中
协作进行探索。沉浸式教育让学生通过探索和解决现实环境问题来学习科学。 
以上这些应用都是虚拟现实和计算机辅助教育的结合，国外的发展方向让我
们体会到，虚拟现实和计算辅助结合会是未来教育的一个发展趋势。 
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1.2.3 论文的研究内容 
随着虚拟现实技术日趋成熟，如何将虚拟现实技术应用到教育教学中？虚
拟现实技术会给教育带来什么样的未来？如何利用虚拟现实解决我们实训中会
遇到的问题？这都是我们研究的内容。 
以下从总体的问题入手总结了五个虚拟现实技术和计算机辅助教学结合会
为教育带来的优势： 
1.它打破了时间与空间的限制，为教育开创了一个的全新的学习环境。虚
拟现实技术结合一些外设，为学习者提供了全新的学习和交互方式来体验更真
实的虚拟世界，这样的学习环境提高了教学质量。 
2.它利用实物虚化与虚物实化的构建方法，为教育者提供了创新的教学手段。
通过虚拟现实技术，可在课堂和实训中解决很多在传统教学方式中所不能涉及的
领域，减少了教学成本降低了教学过程中带来的风险。 
3.它使用开放性的探索学习方式，变革了传统学习方式。通过互动式的构建
参与型教学方法，和探索型教学方式，让学生在主动的探索中获得知识，有效的
激发了学生的创造性思维，给教学过程带来创新的学习方式，降低了学生学习知
识的成本。 
4.它全方面多角度的教学内容，丰富了课堂教学内容。利用虚拟现实技术，
学生可以进行模拟实训，进行多次练习，虚拟现实技术有更多更丰富的知识的表
达方式，方便学生学习。 
5.它方便开展虚拟实验，为教育节约了巨额的成本。通过虚拟现实技术进行
教学，可以节约实验成本，避免实训设备的损坏，达到有效的节约教学成本的目
的。 
通过以上的五个优势总结，论文会提出并设计一个集“沙盘教学”和“资源生
产”为主的“计算机辅助教学”的软件，提高教学质量，丰富教学内容。 
1.2.4 论文的组织结构 
本文共分六章，各章内容安排如下： 
第一章：绪论，主要介绍项目的研究背景及研究意义，以及虚拟实现在国内
外发展现状，通过对当前虚拟现实在教育领域中的使用和发掘进行论文探讨。 
第二章：系统开发相关技术介绍，主要是对基于虚拟现实的计算机辅助教学
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系统中的一些概念的介绍，以及相应在本论文中通过软件工程建模的主流语言
UML 进行概述，以及在后继开发中会使用到的 unity3D 技术，在技术和框架设
计上对当前最流程的组件化框架思想做了一个系统的描述。 
第三章：系统分析，通过当前市场的需求入手对当前市场的技术和经济可行
性进行分析，总结了基于虚拟现实的计算机辅助教学系统中可能遇到的问题及得
到实用价值进行剖析，抓住后续开发对需求功能有影响的点作记录，方便后期的
软件设计和开发。 
第四章：系统设计，通过概要设计中的用户需求和流程进行系统设计，从技
术架构设计到网络部署设计深入分析，并总结出软件开发过程中最重的功能性模
块，通过软件工程思想中的层次图，IPO 图，包图，类图等详细设计完成开发前
的功能、结构代码框架设计。 
第五章：系统实现，通过用户手册来描述软件的使用情况，分别介绍了软件 
的客户端形态和后台形态，展示了软件的主体功能。对测试方面引入了性能测试，
功能测试及压力测试，提高软件的健壮性。  
第六章：总结和展望，对论文的主要工作内容进行了总结，并提出未来教育
软件的发展方向。 
厦
门
大
学
博
硕
士
论
文
摘
要
库
Degree papers are in the “Xiamen University Electronic Theses and Dissertations Database”. Full
texts are available in the following ways: 
1. If your library is a CALIS member libraries, please log on http://etd.calis.edu.cn/ and submit
requests online, or consult the interlibrary loan department in your library. 
2. For users of non-CALIS member libraries, please mail to etd@xmu.edu.cn for delivery details.
厦
门
大
学
博
硕
士
论
文
摘
要
库
